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[ INSTALACION 1 


Coloca el disco de Maelstrom en la unidad de DVD y cierra la bandeja. Espera unos segundos para que 
el lector se active. Si tienes habilitada la funcion de reproduccion automatica, se iniciara la instalacion de 
Maelstrom. De lo contrario, tendras que ir al menu Inicio y seleccionar Ejecutar. Escribe «DAsetup» (sustituye 
la D por la letra de la unidad donde has colocado el disco) y presiona la tecla ENTRAR. 


Una vez iniciado el programa de instalacion, sigue las instrucciones que aparecen en pantalla hasta terminar 
el proceso. Para ejecutar Maelstrom, el equipo debe contar con DirectX 9.0c, que podras instalar durante 
este mismo proceso. 


Mientras instalas el juego, tambien se te dara la opcion de registrarlo a traves de Internet, aunque este paso 
no es obligatorio. Puedes realizar el registro en cualquier otro momento desde 

http://es.codemasters.com/register 


Si tu conexion a Internet se realiza a traves de una Lfnea telefonica que no esta configurada para activarse de 
forma automatica, es posible que tengas que establecer la conexion antes de iniciar la instalacion si quieres 
realizar el registro. 


Antes de comenzar la instalacion, se recomienda cerrar todos los programas, excepto los que son 
necesarios para la conexion a Internet. 


E EL CONTEXTO 1 


000 / 000.002 


General 

Al nacer el siglo XXI, la civilizaci6n se hallaba en una encrucijada. Las nuevas tecnologfas 
ampliaban las fronteras del conocimiento humano, al tiempo que la ciencia y la medicina 
avanzaban para dilatar la esperanza de vida y erradicar las enfermedades. No obstante, 
el mundo tambien aquejaba la guerra y las atrocidades sufridas, y luchaba por aplacar 
las injusticias del hombre y la ira de la propia naturaleza. Eran tiempos de esperanza y de 
temores y, aunque nadie podia saberlo, componfan la calma que precede a la tempestad. En 
menos de una generacidn, la Tierra se convertirfa en un yermo paramo que se disputarfan los 
supervivientes de catistrofes y guerras. 


Con el derrumbe de la sociedad, la Tierra cambid para siempre. Se esfumaron las antiguas 
rivalidades y divisiones, acompanadas de los sfmbolos de la civilizacidn y el orden social. 
Este planeta en ruinas quedo sumido en la desesperacidn, la inclemencia y la brutalidad. 

En el transcurso de 50 anos, la Tierra pas6 de ver ante sf un desafiante futuro a convertirse 
en un mundo al horde de la extincidn. Para dar nombre a esta dpoca reinada por el caos, 
los supervivientes rescataron un antiguo vocablo de un idioma olvidado que designaba una 
tormenta tan terrible que podia partir el mundo en dos. La llamaron el ^Maelstrom*. 


Loo Remanentes 

Las gentes que se denominaron a sf mismos «Remanentes» no respondieron a ningun grito 
de guerra ni a la llamada de ningtin llder. Se trataba de los soldados y ciudadanos —medicos 
y policlas, hombres y mujeres— cuyas vidas hablan estado al horde del abtsmo por culpa de 
un mundo indiferente. cuyos destinos hablan sido moneda de cambio para gobiernos con poca 
vision de futuro y conglomerados empresariales despiadados. 


Cuando el Maelstrom sacudid el mundo, estas fueron las gentes que se alzaron en armas 
empujadas por la rabia de los abusos sufridos hasta quedar arrinconadas y sin el mds mfnimo 
atisbo de libertad. En esos tiempos sombrlos, trataron de hallar un llder que les guiara, 
aunque serla el llder quien les encontrara a ellos. Se contaban historias de un califomiano, un 
guerrero, con la fuerza y la visidn de futuro necesarias para hacer renacer la libertad de entre 
las cenizas del Apocalipsis. Dejando atras viejas rend lias, la gente acudio en busca de consejo: 
maleantes y supervivientes de todos los rincones, antiguos soldados y aqudllos cuyo valor 
habla despertado hacla poco. Al llegar, encontraron a James Buchanan esperandolos. Este 
antiguo oficial de la marina estadounidense y sus companeros —Marcus O’Neil, un antiguo jefe 
de equipo SEAL, y Sasha Antonova, una despiadada mafiosa rehabilitada— estaban decididos 
a iniciar la reconstruccidn y defender sus creaciones. Buchanan daba a todos la oportunidad 
de empezar de cero y la propia Antonova era buena prueba de que el Maelstrom habla hecho 
borron y cuenta nueva con todo el mundo. Tambien fue Buchanan el primero en utilizar la 
palabra «remanentes» para describirlos. 


Aunque se los podrla considerar unos desvalidos en este mundo postapocallptico, son flexibles, 
rapidos y mortlferos si atacan en grandes grupos. Gracias a su astucia y su capacidad, logran 
enganar a sus enemigos y rodearlos. pero carecen de la fuerza bruta y la superioridad tecnica 
de la Ascensidn, y de la voraz ferocidad de los alienfgenas. 
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La Ascensi6n 

La faccidn que se autodenomina «la Ascension» proviene de una corporacion multinational 
gigantesca llamada Industrias Ascension (I.A.). Esta empresa. que nacid de la soberbia 
mente del multimillonario Arlan Khan, comenzo en el mar de las corporaciones como un 
tiburon agil y letal que lanzaba ofertas de compra hostiles y dejaba a las demas empresas 
hechas jirones a su paso. En la dpoca que precedid al Maelstrom, Industrias Ascensidn 
contratd a los genios tecnoldgicos y cientfficos mas prominentes de la TIerra con la 
intencidn de ponerse a la vanguardia del desarrollo humano, aunque a esta organizacidn, al 
igual que a Arlan Khan, no le quitaban el suerfo las naderfas morales ni cuestiones como la 
dtica. De hecho, esta actitud frfa y calculadora de la faccidn se extiende a todos los niveles 
de la organizacidn. 


La ideologfa de la Ascensidn se basa en la absoluta certeza de que son, sin lugar a dudas, 
los mas preparados para decidir el destino de la humanidad y, por influencia de Khan, 
creen firmemente en su superioridad frente a los vulgares humanos de la plebe. Quienes 
no pertenecen a la faccidn pero aceptan la Idgica de esta afirmacidn se convierten en 
miembros de la Nueva Orden de la Ascensidn. Aquellos que se resisten, en cambio, son a 
todas luces inferiores y deben ser exterminados para eliminar sus genes del mundo por el 
bien de la raza. 


La gran baza de la Ascensidn es su arsenal de maquinaria de alta tecnologfa, desde 
exoesqueletos mecanicos que otorgan a una persona la potencia de fuego de todo un 
escuadrdn hasta los vehfculos de combate «mecamdrficos», que pueden cambiar de 
configuracidn segdn la situacidn. Sin embargo y a pesar de tratarse de una faccidn de 
mentes brillantes, la Ascensidn peca de cierto caricter retrdgrado y carece de la flexibilidad 
espontanea y la naturaleza ingeniosa de los Remanentes. Ademas. si bien poseen unas 
armas tan potentes como las de los alienfgenas, estan carentes de la naturaleza dgil de 
los invasores. 



Los alienfgenas 

Estos extraterrestres, que dicen llamarse «haigenti», ya vivfan como civilizacidn muchos 
miles de afios antes de que la humanidad hubiera desarrollado sus lenguajes y culturas. Su 
mundo orbita alrededor de la estrella que nosotros conocemos como Proxima Centauri y, en 
muchos sentidos, el desarrollo de la sociedad haigenti es anilogo al de la humana: tambien 
ellos alcanzaron un estado de superioridad tecnol6gica a costa de sufrir un desastre ecologico 
que destrozd su planeta natal. Con mucho esfuerzo, los alienfgenas cambiaron para basar su 
civilizacidn en la biotecnologfa con la esperanza de modificar el curso de los acontecimientos, 
pero ya era demasiado tarde. Al estar su planeta condenado a una muerte lenta, los haigenti 
pusieron en marcha otro proyecto de dimensiones gigantescas para salvar la especie: encontrar 
otro planeta donde empezar de cero. 


Los haigenti se mueven por un tinico deseo, el de sobrevivir. No tienen hogar al que volver 
ni ningOn otro destino. De hecho, su patria es una insignificante mancha tdxica visible en el 
cielo noctumo, asf que en la Tierra libraran su tiltima batalla. La retirada no es viable: si no 
conquistan este planeta, toda su civilizacidn desaparecerd. Estos extraterrestres no sienten 
remordimiento alguno ante la idea de exterminar a los seres inteligentes de la Tierra, ya que 
no los consideran sus semejantes en absoluto. Para ellos, son tan solo insectos. una plaga 
que deben erradicar del planeta antes de hacer de dl su hogar. La tecnologfa haigenti tiene una 
base orgdnica, no de frfo metal, plistico y electrdnica. Toda su artesanfa, armas e incluso los 
sistemas mas bdsicos se basan en la bioingenierfa: crian seres gigantescos para el combate 
y usan esporas fungicas para hacer crecer edificios y transformar el paisaje del planeta segtin 
sus necesidades. 


Su biotecnologfa les confiere tanta adaptabilidad que pueden introducirse en el ecosistema 
de la Tierra, pero la tecnologfa de la Ascensidn y el ingenio de los Remanentes pueden superar 
a sus bestias organicas. Ademas, su arrogancia y su incapacidad para reconocer en los 
humanos una amenaza importante ciegan a los haigenti ante los peligros de invadir un planeta 
ya ocupado. No obstante, la agudeza visual de estos alienfgenas les confiere cierta ventaja por 
las noches. 




[ CONTROLES 1 

Y USO DEL TECLADO 
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Controles con el raton y uso de la c6mara: 


Seleccionar 
Seleccionartodo 
(doble clic) 


M: 


Acercar 
Alejar 


■y 

pH 


Mover yAtacar 


Desplazar hacia arriba 
Picado hada arriba (presionar rueda) 

4 

Desplazar a izquierda Desplazar a derecha 

Girar a izquierda (presionar rueda) Girar a derecha (presionar rueda) 


Desplazar hacia abajo 
Picado hacia abajo (presionar rueda) 


Desplazar hacia arriba 


Desplazar a izquierda 


— n 

Hi 

\ _ 


Desplazar a derecha 


Desplazar hacia abajo 


Picado hacia arriba 


Girar a la izquierda 


H ■ 

■ ■■- 

\ _ 


Alejar 


Girar a derecha 


Picado hacia abajo 


5 
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Capture de pantalla 


Mostrary ocultar opciones 


Mostrary ocultar objetivos 


Conversarcon todos (multijugador) 


Conversarcon equipo (multijugador) 


+ [numero] 


Patrullar 


£3| + Clic izquierdo 


Cola de creacion maxima 


Activary desactivar el control directo 


Entrar y salir de vehfculo en CD 


Adelante (modo CD) 


Izquierda (modo CD) 


Derecha (modo CD) 


Planeara izquierda (modo CD) 


Planear a derecha (modo CD) 


Disparar arma principal (modo CD) 


Clic izquierdo 


Seleccionar habilidad especial (modo CD) 


Usar habilidad especial (modo CD) 


Clicsecundario 
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000/000. 008 


Mlnimapa 

Vista aerea del nivel que te indica la ubicacion de tus unidades y construcciones en 
el mapa. Los depositos de agua disponibles aparecen como cuadrados blancos y los 
ocupados, en verde. Los complejos supervivientes se muestran en gris. 

El angulo de camara actual se delimita con lineas blancas divergentes. que se separc 


en la direccion hacia la que estas mirando. 


Construcciones 

Al seleccionar una construccion, apareceran sus barras de vitalidad y resistencia. 
Ademas, los danos se podran ver en la construccion en sf. 


Unidades 

Si detienes el cursor sobre la unidad, veras su vitalidad y resistencia. 


Barra de estado 

Cuando seleccionas una unidad o construccion. la informacion relativa a estas se 
muestra aqui. 


Panel de control 

Si seleccionas una construccion o unidad. aparecen aqui todas las funciones disponibles 
(investigacion. produccion, armas...). Haz clic en cualquier icono para activar esa funcion. 


Csdlo en batallas y multijugadort 


Si lo activas, la construccion de la base se gestionara de forma automatica. Puedes 
desactivarlo en cualquier momento. Esta funcion podria resultarespecialmente util 
mientras exploras en el modo de control directo. 


Recursos 

Cada faccion cuenta con tres tipos de recursos que puede recogery utilizar. 
Aqui se muestra la cantidad total actual de cada uno de ellos. Para obtener mas 
informacion, consulta el apartado «Produccion y uso de recursos». 


Control directo CCD3 

Con esto activas el modo de control directo si tienes un heroe seleccionado. 

Minlmapa fljo o rotativo 

Establece si el mapa quedara orientado hacia el norte o si cambiara en funcion 
de la camara. 


Unidades creadas y m6ximo 
de unidades 


Objetivos de la misidn 

Haz clic aqui para desplegar una lista de los objetivos actuates. 


MenO de pausa 
Reloj de la misidn 


Heroes 

Todos los heroes que hayas reunido apareceran aqui, donde veras su vitalidad en 
verde y su resistencia en azul. El numero indica el nivel de experiencia actual del 
personaje. 
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I PANEL DE CONTROL 1 


1 Ataque espedfico. Obliga a las unidades a disparar 
hacia un objetivo determinado. 

2 Patrullar. Establece una ruta de patrulla para 
las unidades. 

3 Velocidad de unidades. En el modo Correr, 
las unidades se mueven mas rapido, pero 
consumen agua. 

4 Crear o deshacer batallon. Agrupa a las unidades 
seleccionadas en un mismo batallon. 

5 Desmantelar, liquidar o descomponer. Con esto 
vendes una unidad o construction con el fin de dejar 
espacio para otras o recuperar recursos. 


6 Levantar la construction principal de la faccion. Solo puede hacerlo el Ifder. 

7 Modo de ataque. Permite altemar entre Agresivo (persigue al enemigo hasta matarlo), Defensivo 
(contraatacara si el enemigo se acerca) y No atacar. 

8 Tipo de arma. Permite alternar entre Todas las armas, Armas a distancia y Cuerpo a cuerpo. 

9-15 Elige mejoras (que aparecen conforme las unidades obtienen experiencia), transforma las unidades 
(solo Ascension) o llama a los heroes secundarios disponibles (solo heroe principal). 

16 Cancelar. Anula cualquier habilidad o accion activa en la unidad seleccionada. 


I PANEL DE DATOS DE LA UNIDAD 1 






[ HEROES 1 
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Las distintas facciones estan lideradas por heroes, que cuentan con la ventaja que les proporcionan 
sus habilidades y armas especiales. Al entrar en combate. los heroes ganan una experiencia que les 
servira para adquirir habilidades nuevas. 

Todos los heroes disponen de una habilidad innata que hace que quienes estan cerca mejoren en 
combate. Las unidades aliadas afectadas estaran rodeadas de un aura de color. 

Asimismo. todos los heroes pueden solicitar la ayuda de los heroes secundarios. que tambien 
cuentan con habilidades unicas. si se ven apurados. 





Remanentes: 

James Buchanan 

LJder d© pelo entrecano d© 
la variopirrta faccidn rebelde 
conocida como Jos Remanentes. 

Buchanan se distinguio en el servicio con los SEAL en dos destinos 
y tomo parte en operaciones clandestinas de las Fuerzas Especiales 
por todo el mundo. Su escalada fue rapida, aunque tambien lo 
fueron los comentarios sobre su estilo directo y su temperamento 
impetuoso. Los objetivos de Buchanan se pueden resumir en una 
sola palabra: libertad. Su rencor hacia las personas como Arlan Khan 
y el dominio que estas ejercen sobre la humanidad le hace hervir 
la sangre. 

Entre sus habilidades especiales se incluyen una bomba de 
detonacE6n a distancia y la solicitud de refuerzos. 


Marcus O’Neil 

Firm© meno derecha d© Buchanan 
qu© ejence con autoridad d© Ifder 
d© campaha d© los Remanentes. 

Cuando se desato el Maelstrom, O’Neil acepto la invitacion de 
Buchanan yacudio a su lado de buen grado. Para sobrevivir, la gente 
necesitaria un lfder y Marcus estaba seguro de que su antiguo capitan 
era la persona indicada. O’Neil es una persona en la que se puede 
confiarsin reservasy que sacrificaria cualquier cosa en pro de la 
causa de los Remanentes, incluida su propia vida. 

Entre sus habilidades especiales se incluye la capaddad de 
curar a otras unidades de infanterfa en el campo de batalla. 


1 
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Sasha Antonova 

La persona de mente 
m6a firm© y despierta 
de lo© Remanentes. 


Esta mujer de extraordinaria inteligencia es hija de un capo del 
crimen organizado en Rusia. Despues de que sus hermanos 
conspiraran para casarla y enviarla a Estados Unidos, Sasha no 
tardaria en hacerse con el control del clan Antonova en el nuevo 
continente. Sin embargo, en el caos que siguio al Maelstrom, 
las tropas de Arlan Khan se extendieron por todo Estados 
Unidos y, entre los territorios que conquistaron, se encontraban 
los del clan Antonova. Al verse desprovista de suministros y 
personal, Sasha se hizo con lo que pudo y adquirio habitos 
nomadas, como las familias gitanas de sus ancestros rusos. 


Ascensi6n: 


Arlan Khan 

Oonocido como el Pr6c©r de 
Acero y el Sturmhund, ocup© I© 
cuspide del poder en la Ascensidn. 


Para 2034, Khan ya habia fundado su propia empresa de medicina 
y biotecnologia, una corporacion pequena pero rentable llamada 
Industrias Ascension. Cuando se dio cuenta de que el fin de la 
civilizacion era inminente, construyo un complejo de bunkeres 
secretos por todo el mundo, envio sondas espaciales en busca de 
planetas habitables y se prepare para afrontar lo inevitable. 


Poco despues del Maelstrom, la Ascension hizo su aparicion y 
comenzo a reconstruir el mundo, a levantar centrales de energia y 
a afianzar su influencia en todo el planeta. El objetivo de Khan es 
nada mas y nada menos que la union de toda la humanidad bajo la 
bandera de la Ascension, ya que cree que los hombres tienen un 
porvenir, pero solo con el al frente. 


Su presencia en el campo de batalla se produce a travSs del 
robot AK-TR, que tiene la habilidad de detectar enemigos 
ocultos y teletransportar a las unidades, entre otras. 






Puede desarrollar una tecnica de camuflaje avanzado y 
reclutar a Supervivientes. 
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Maximilian Khan 

Mendo supremo del ej6rcito 
de la Ascension y paladfn 
personal del ©j6rcito 
tecnocr^tico de Arlan Khan, 




Sus primeros anos de vida son todo un misterio incluso para el. 
Maximilian vive el presente y no suele perder mucho tiempo pensando 
en el pasado, sino que se concentra en las posibilidades que brinda 
el future. Su cometido es lanzarse al campo de batalla al frente de la 
incesante lucha de la Ascension por salvar a la Tierra de si misma. Asi, 
si Khan es el cerebro de la faccion, Maximilian es el brazo ejecutor. 


Esta totalmente convencido de que la Ascension plantea el unico 
camino viable para la humanidad y cree que los enemigos de la 
faccion estan simplemente equivocados, asi que tiene la esperanza de 
que algun dia el estado de guerra permanente llegue a su fin. 


Entre sus habilidades se incluyen una explosidn de impulsos 
que hace volar a los enemigos por los aires y la capacidad 
de activar un potente liser que se dispara desde la 6rbita 
terrestre. 


Dra. Kie Fujishima 

Oran mente responsable de 
much© d© I© revolucfonarl© 
tecnologfs de la Ascensidn. 


Tras licenciarse en la universidad recien entrada en la adolescencia, 
Fujishima pronto desperto el interes de muchos grupos de 
investigacion de primer orden, que se disputaron la atencion de 
esta joven genio. Sin embargo, Kie era inconstante y no tardaba en 
aburrirse si el trabajo que se le asignaba no la desafiaba lo suficiente. 


La meteorica carrera de Kie acabo, al final, llamando la atencion 
de Arlan Khan y su empresa, Industrias Ascension. El objetivo de 
Fujishima es mantenerse a salvo de todo dano cueste lo que cueste. 
Tambien ansia recuperar su antigua vida y hara cuanto este en su 
mano porconseguirlo. 


Kie puede recuperar el control de las unidades rob6ticas que 
han sido pirateadas. 


mmwmm 
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Alienfgenas: 

Superno 

Esta mass bioneurolbgica asexuada d© origen 
haigenti y ©dad indeterminada es ©I cerebro 
msquinador central que dirige el ejbrcito 
alienfgena en ©u invasibn d© la Tierra. 

Hace muchisimo tiempo, en la epoca que los haigenti denominaron el «Gran Despertar», esta 
civilizacion entendio de repente que su expolio desenfrenado del mundo y el sistema solar en que 
vivian los destruiria a menos que encontraran una ruta alternativa. De manos de la bioingenierfa. los 
haigenti se dispusieron a remodelar su especie a traves de la manipulation genetica y las tecnologias 
organicas. Para la gestion que requerian estos cambios, tan radicales como descomunales, crearon 
al primero de los supemos. Se trataba. basicamente, de una masa gigantesca de tejido bioneurologico 
vivo en la que se guardaron los recuerdos. el entendimiento y las personalidades de los haigenti 
mas prominentes. 

El Superno persigue un unico deseo: asegurar la supervivencia y prevalencia de los 
haigenti al precio que sea. 


Mannon 

Este armazbn clbnico 
«celebrante» haigenti d© ©dad 
desconocida ejerce de primer 
comandant© d© los biobatallones 
alienfgenas en la Tierra, 

Antes del Gran Despertar de los haigenti, el ser que se autodenomino 
Mannon no era un soldado, sino un cientifico. El fue de los primeros 
en alzarse contra la devastadora conducta que estaba encaminando 
a su civilizacion hacia la extincion y en hacer campaha para cambiar 
el destino de los haigenti. Fue entonces cuando Mannon se vio 
obligado a abandonar su vocacion de cientifico para convertirse en 
un guerrero y luchar contra aquellos que se negaban a cambiar para 
evitar la desaparicion de su especie. Entre sus peores enemigos 
se encontraba un caudillo haigenti llamado Auriga, cuyos ejercitos 
causaron muchas muertes. 

En los rincones mas oscuros de su cerebro, Mannon sabe que 
la mentalidad de sobrevivir cueste lo que cueste de su raza es 
moralmente reprobable, pero su deseo de salvara los haigenti acalla 
esta voz interior. Tambien el odio que sintio hace siglos por Auriga 
permanece siempre latente. 

Entre sus habilidades se encuentra la capacidad de provocar 
una lluvia de meteoritos y la de crear un potente torbellino. 
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Auriga 

Este armazbn clbnico 
«celebrante» haigenti b© ©dad 
desconocida ejerce de segundo 
comandante de los biobatallones 
alienfgena© en la Tierra, 


Auriga era el caudillo de mas de un cuarto del planeta natal de los 
haigenti, un dictador cruel y caprichoso que se divertia derramando 
sangre en el campo de batalla y que recurria a la violencia siempre 
que podia. Incluso cuando su planeta descendia en caida libre 
hacia la autodestruccion. Auriga siguio utilizando armas biologicas 
contaminantes indiscriminadamente y abatiendo a quienes se 
enfrentaban a el. 

Tras numerosas y cruentas batallas, cuando al fin las opciones de 
Auriga eran nulas, este solo claudico una vez que vio que, de lo 
contrario, perderia la vida. A fin de evitar su muerte, Auriga acepto 
unirse a Mannon para ganar tiempo y planear la forma de hacer 
renacer las hostilidades cuando surgiera la posibilidad. 

El secreto de Auriga es, cuanto menos, relativamente patente: espera 
el dia en que pueda sumergir las manos en la sangre de Mannon y 
alzarse como soberano de los haigenti. 

Auriga puede crear un don de sf mismo y solicitar refuerzos 
a la nave nodriza. 







Psfclados 

Unidad pefquica ©special que 
desciende desde la nave nodriza 
si se solicits su syuda. 


Puede arrojar por los aires a los enemigos con un impulso 
psfquico y generar un bioescudo temporal. 





000/000.0015 


I COMTROLES DEL JUEGO 1 


Seleccibn y movimiento: 

Para seleccionar una unidad, haz clic en ella con el raton. Una vez seleccionada, haz clic con el boton 
secundario en un punto para que la unidad se desplace hasta alii. Si quieres seleccionar varias unidades, 
haz clic y arrastra el raton. Las unidades que esten dentro del recuadro que aparece quedaran seleccionadas 
en cuanto sueltes el boton. 

Haz doble clic en una unidad para seleccionar todas las unidades de ese tipo visibles en pantalla. 

Agrupacidn de unidades: 

Para facilitar la seleccion y organizacion de unidades. puedes agrupar las unidades que desees. Solo tienes 
que seleccionarlas y hacer clic en el boton Crear batallon, en la parte superior derecha del panel de control. 
Desde ese momento. podras seleccionar todo el batallon con solo seleccionar una de las unidades. por lo que 
puedes mover y dar ordenes a todas esas unidades como si fueran una sola. 

Si quieres deshacer un batallon. seleccionalo y haz clic en el boton Deshacer batallon. 

Tambien puedes crear grupos de unidades rapidamente si seleccionas las unidades y presionas Ctrl + 
[numeral. De este modo, cuando presiones ese numero de nuevo, se seleccionara el grupo automaticamente. 
Si presionas la tecla de numero dos veces, la camara se centrara sobre el grupo. 


Combates: 

De forma predeterminada, las unidades atacaran a los enemigos que encuentren gracias a su IA. El modo 
en que las unidades luchan depende del modo de ataque y el tipo de arma activos, que puedes cambiar en el 
panel de control. Puedes aplicar los cambios a una sola unidad o a un grupo, asi como fijar estas opciones en 
las construcciones de produccion, de modo que las unidades que se creen alii tengan una configuracion de 
ataque predeterminada. 

Si quieres ordenar un ataque de forma manual, selecciona una unidad y haz clic con el boton secundario en 
un enemigo cuando el cursor cambie. Ese enemigo se convertira en el objetivo prioritario hasta que caiga 
muerto, momento en que la IA volvera a tomar el control. 


[ EXPERIENCIA Y 
NIVEL DE LOS HEROES 1 


Al matar enemigos en batalla. los heroes obtienen experiencia, que se indica en la barra violeta de su retrato. 
Cuando tienen suficiente experiencia. pasan al siguiente nivel. hasta llegar al nivel 6. Cada vez que un heroe 
sube de nivel. obtiene acceso a habilidades especiales. que podra desarrollar a traves del panel de control. 

En la campana, los niveles maximos y las habilidades que puedes desarrollar dependen de la mision. En los 
modos de batalla y multijugador. no hay un Ifmite establecido. por lo que podras desarrollar las habilidades 
que desees. 

Entre estas habilidades especiales se incluyen la sanacion. el rayo estratosferico, el ataque orbital, el vortice 
y el teletransporte. 

[ MODO DE CONTROL DIRECTO ] 


Gracias al modo de control directo, podras meterte aun mas en la accion. Para controlar los heroes 
directamente, seleccionalos y haz clic en el boton Control directo de la interfaz o presiona la tecla Fin. 



En el modo de control directo, la camara desciende hasta situarse detras del heroe, al que puedes mover 
con las teclas W, A, S y D. Si quieres disparar el arma principal, solo tienes que hacer clic. Para usar las 
habilidades especiales que hayas desbloqueado, selecciona una con la rueda del raton (las habilidades 
aparecen en forma de icono sobre el heroe). A continuacion, haz clic con el boton secundario en la zona o 
unidad objetivo de la habilidad. 
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Los heroes de los Remanentes y la Ascension tambien pueden conducir ciertos vehiculos si el control directo 
esta activado. Si eres de los Remanentes. colocate junto a un lanzacohetes. un triton o una libelula y presiona 
la tecla Inicio. En la Ascension, el centauro, el guardian fantasmal y el pegaso funcionan de igual modo. 


E PRODUCCION Y 
USO DE RECURSOS 1 


Remanentes 

Esta faccion precisa tres recursos: 


Energfa solan - Para conseguirla, es preciso construir plantas solares. Cuantas mas 
plantas haya, mas rapido se obtendra la energia solar. Este recurso proporciona la energia basica a las 
construcciones y unidades mecanicas. 

2^2 AgUQ - Se obtiene de los depositos de agua que esten en poder de la faccion y representa el recurso 
mas preciado. Como la cantidad de depositos que hay en el mapa es limitada, la proteccion de estos puntos 
estrategicos deberia ser una prioridad. 

O ChataPPa - Este material de construccion basico se obtiene en los refugios. Si las 
reservas escasean, tambien es posible enviar a los carroneros a recuperar algo de chatarra de 
unidades abandonadas. 

Ascension 

Esta faccion tambien necesita tres recursos fundamentals: 




Energfa solar - Cuando una vanguardia se transforma en construccion, esta empieza a 
acumular energia solar automaticamente a traves de paneles solares. 


2^2 Hidrogeno - Se extrae del agua que haya en los depositos de agua. 

O ADN - Los manipuladores cosechan este recurso de los complejos supervivientes. Esto es la materia 
prima que se utiliza para la creacion y modificacion de legionarios. 

Alienfgenae 

Los alienigenas solo necesitan dos recursos: 

2^ Mutageno - Se produce al contaminar los depositos de agua con bombas de mutageno y 
constituye la fuente de energia de los alienigenas. Cuando se crean varias bombas de mutageno. el paisaje 
se inunda. lo que provoca dahos a los enemigos al tiempo que sana a las unidades alienigenas. 

O Biomateria - Se extrae de los complejos supervivientes por medio de biogranjas. Estas 
construcciones procesan a los humanos que hay en los complejos hasta descomponerlos en biomateria, 
que se usa para crear unidades alienigenas. Las biogranjas tambien producen biosubditos, que son 
humanos mutados hasta convertirlos en esclavos a las ordenes de los comandantes haigenti. 
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I CONSTRUCTION DE LA BASE 1 


Remanentes 

Las construcciones de los Remanentes solo 
se pueden levantaren zonas despejadas 
y relativamente lianas. Si el lugar donde 
quieres colocar la construccion no cumple 
estos requisitos. la silueta se pondra de color 
rojo. Prueba a mover o rotar la silueta hasta 
encontrarun lugar adecuado. 

El primer edificio que tienes que construir. el mas 

importante para cualquier base remanente. es el 

refugio. Los refugios solo se pueden construir sobre 

uno de los complejos supervivientes que encontraras en 

el mapa. En ellos se crean todas las unidades de infanteria, 

asi como carroneros, que podras utilizar para levantar las demas 

estructuras de la base. 


rVf 







La construccion de refugios recae en manos de James Buchanan y los carroneros. 

Una vez que tengas el primer refugio y algunos carroneros, el siguiente paso es encontrar agua. Para 
hacerte con un deposito de agua, puedes enviar a cualquier unidad de infanteria. Conforme mejores los 
depositos, iras acelerando la obtencion de agua y los dotaras de cierta capacidad defensiva, pero las 
mejoras disponibles dependeran del nivel del refugio. 

El ultimo recurso que tienes que empezar a obtener es la energia solar. Ahora que ya tienes fuentes de 
chatarra y agua, usa los carroneros para construir plantas solares. Al levantar la primera, te daras cuenta 
de que, a excepcion de los refugios y los depositos de agua, las construcciones de los Remanentes no 
se pueden erigir aisladas de las demas. Cuando vayas a colocar una silueta, veras un cfrculo bianco que 
delimita la zona donde puedes construir. 

Ya tienes suministros de energia, agua y chatarra, de modo que tienes que empezar a pensar en ampliar 
la base. Con un arsenal podrias desarrollar armas para la infanteria y una chatarreria te permitirfa crear 
vehiculos de com bate. 

Si alguna construccion aparece en gris en el panel de produccion del carronero, significa que no tienes 
recursos suficientes para erigirla, que has alcanzado el limite de unidades o que no has llegado al nivel 
preciso para crear o mejorar ese objeto. 

Cuando alcances el limite de unidades, usa los carroneros para construir algunos santuarios arcanos. 
Estos atraeran a mas Supervivientes, que se uniran a tus filas. 
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Ascension 

La pieza clave de las bases de la Ascension es la vanguardia, un vehiculo 

grande que se puede convertir en la construccion que desees una vez que T'j * 1 i 

hayas desarrollado las opciones necesarias. Las vanguardias se pueden * 
desplegar en terrenos muy accidentados y es posible volver a plegarlas 
para su traslado en cualquier momento. 

Empieza por construir un nucleo de mando. En el podras crear unidades 
de infanteria, manipuladores y mas vanguardias. Ten en cuenta que lo 
mejor es levantar el nucleo de mando cerca de un complejo superviviente, 
ya que la recoleccion de ADN se hara ahi. 

Mientrasaumentas tu ejercito, crea tambien otra vanguardia para A « 

convertirla en un laboratorio. Tampoco olvides crear manipuladores y | 

destinarlos a extraer ADN del complejo superviviente. 

Al tiempo que esperas a que se termine el laboratorio, busca 
algun deposito de agua cercano y empieza a producir hidrogeno. 

De la energia solar no tienes que preocuparte, ya que todas tus 
construcciones tienen paneles solares. 

Una vez que el laboratorio este listo, puedes iniciar investigaciones 

de infanteria basicas si quieres centrarte en tus soldados, aunque lo mejor 

es que desarrolles las tecnologias de la vanguardia. Gracias a esto, podras crear 

vanguardias modelo II, que te permiten desplegar nucleos de mando y laboratorios avanzados, asi como 

plantas replicadoras en las que fabricar vehiculos. 

Si alcanzas el limite de unidades, crea mas vanguardias y conviertelas en la construccion que prefieras, ya 
que todas las construcciones amplian este limite. 


Alienfgertas 


En las bases alienigenas, las esporas germinates son el corazon. Si no hay ninguna espora en el mapa, 
Mannon tiene la capacidad de contactar con la nave nodriza para que envie una. A partir de ahi, seran 
las mismas esporas las que soliciten otras, que podras colocar en cualquier punto dentro de una 
zona determinada. 

El lugar idoneo para fundar una base es cerca de un complejo superviviente, dado que tendras que empezar 
por obtener biomateria. Una vez que la espora germinal este colocada, utilizala para construir una 
biogranja sobre el complejo superviviente. 

A continuacion, solicita otro par de esporas germinates para ampliar la base mas adelante 
< y. mientras estas se fijan, solicita varios embriones pequenos para empezar a amasar 
tu bioejercito. 

Utiliza este primer biobatallon para localizary hacerte con algunos depositos de agua, 
que te proporcionaran el mutageno que necesitas para impulsar tu tecnologia. Conforme 
I |vaya creciendo la espora, podras construir bombas de mutageno sobre los depositos y 
■ ■ anegar la zona circundante. Este bano de mutageno sana a tus unidades y repara tus 

^ i v construcciones, al tiempo que resulta nocivo para el enemigo. 

\ Con los alienigenas, la clave para mejorar el nivel de tecnologia esta en ampliar la 

base con esporas. Con cada generacion de esporas, se solicitan embriones de mayor 
# \. ^- i tamano y estos dan lugar a bioarmas cada vez mas avanzadas. 


mv 




[ CREACION DE UN EJERCITO 1 
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Ascensi6n 

La mayoria de las unidades de la Ascension se basan en la tecnologia mecamorfica y siempre cuentan con el 
apoyo de los soldados legionarios. 

En el primer nivel de investigacion no puedes fabricar vehiculos, asi que centrate en crear un buen ejercito de 
legionarios. Conforme vayan adquiriendo experiencia en combate, la punteria de estos soldados con el arma 
laser ira mejorando. 

En el segundo nivel. podras crear glaciadores. que son unidades especializadas con un arma crionica que 
congela tanto unidades de infanteria como vehiculos. Tambien puede congelar el agua del nivel y otorgar asi 
cierta ventaja. 

Una vez que la tecnologia mecamorfica este disponible, preparate para pasar a la ofensiva. 

Los serpens y los centauros son las unidades mas baratas y resultan excepcionales en masa. Los serpens 
funcionan muy bien para ataques rapidos. Los centauros. en cambio. son tanques blindados basicos que se 
pueden transformar en centauros pilum —con un arma laser—y resultan perfectos para apoyar en el ataque 
desde cierta distancia. El ultimo vehiculo de ataque frontal es el guardian fantasmal, un tanque caro pero que 
esta dotado de un gran blindaje y un canon de plasma potente. 

En los cielos, cuentas con el avion de transporte pegaso, el caza con laser aerozeus y el bombardero 
fantasma, que puede permanecer oculto hasta el ultimo momento. 

En el terreno defensivo, dispones de torretas serpens para proteger las construcciones o cubrir a las demas 
unidades durante el ataque. Los geozeus tambien son unas unidades defensivas excelentes, ya que cuentan 
con un gran ataque cuerpo a cuerpo y con laser. El pegaso obus, por su parte, es idoneo para disparar desde 
cierta distancia y destrozar las defensas enemigas antes de lanzar el ataque. 

La mejor arma de todas es el coloso, aunque solo se pueden fabricar de uno en uno. Este robot gigantesco 
cuenta con un buen blindaje, una gran cantidad de armas laser, misiles teledirigidosy un potente ataque 
cuerpo a cuerpo. A pesar de su lentitud, no es de extranar que los enemigos tiemblen al verlo aparecer. 


Remanentee 

Una vez que tengas un refugio, ya puedes empezar a reclutar soldados. Los soldados lobo son baratos y 
contundentes en grandes grupos, aunque tambien podras dotar a tus soldados de armas y habilidades 
gracias a las investigaciones. El primer nivel de investigacion te permite crear depredadores —soldados 
mejorados con mas blindaje y una ametralladora pesada— y tambien linces, que tienen rifles de 
francotirador y pueden aprender a actuar con sigilo. 

Con el segundo nivel, podras crear flamigeros. Estas unidades especiales estan equipadas con un 
lanzallamas. que resulta muy util contra los alienigenas. y se pueden equipar mas adelante con minas 
terrestres con fines defensivos. 

En el nivel maximo se encuentran las cazadoras. No son unidades de ataque, pero pueden piratear 
los robots de la Ascension para intentar hacerse con el control. Tambien son capaces de generar unas 
frecuencias hipnoticas que les otorgan el control temporal de unidades de infanteria y seres alienigenas. 

Todos los vehiculos se montan en la chatarreria, que reacondiciona los restos que se encuentran por 
el mapa. 

El quad, el ariete y el triton son muy eficaces contra la infanteria, mientras que el lanzacohetes y el armadillo 
destacan contra otros vehiculos, enemigos grandes y estructuras. El triton, ademas, es el principal medio de 
transporte de unidades. 

El elefante, cuando esta en modo obus, puede disparar varios tipos de proyectiles a gran distancia, por lo que 
provoca danos importantes a las unidades y el terreno. 

Los Remanentes solo cuentan con una unidad aerea, la libelula, que resulta letal en ataques rapidos y puede 
lanzar unidades de infanteria en el lugar donde se necesiten o facilitar una retirada rapida si las cosas se 
ponen teas. 
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Alienfgenas 

Si ya tienes la espora germinal asentada y estas recolectando biomateria, ha llegado el momento de iniciar 
la creacion de bioarmas. El tipo de unidad que podras crear dependera del tamano del embrion, que 
depende, a su vez, del nivel de la espora. Por lo tanto, es muy importante que amplies la base y la mejores 
lo antes posible. 

La espora de primer nivel te permite solicitar embriones pequenos, que pueden dar lugar a mantis, 
perforadores y sonicos. 

De los embriones medianos pueden surgir devoradores, azotes, aracnis y dragones. 

Los embriones grandes, por ultimo, producen opresores, alacranes, progenitores y raptors. 

En la primera linea de ataque, deberias colocar mantis, devoradores y opresores. Las mantis son unidades 
baratas y rapidas que resultan letales cuando atacan en masa. Los devoradores tienen cuatro potentes 
brazos para agarrary lanzar por los aires a los enemigos. Los opresores, por su parte, son eficaces contra 
las unidades blindadas gracias a su fuerte mandibula. 

Ademas, si te enfrentas a un grupo muy numeroso de enemigos, puedes enviar un aracnis para que se 
coloque entre ellos y explote. 






Para maximizar la eficacia del perforador y el sonico, usa sus ataques con espinas y sonido desde cierta 
distancia contra las unidades de infanterfa enemigas. A continuacion, el alacran puede apoyar la ofensiva con 
bombas de acido al tiempo que se defiende de los ataques cuerpo a cuerpo con su potente aguijon. 

Las dos unidades aereas son el azote, que expulsa parasitos voladores, y el raptor, cuyo rayo destructor 
encierra a los enemigos en un torbellino de energia. 

Las unidades especializadas son el progenitor y el dragon. El progenitor hace que salgan del subsuelo 
lombrices alienigenas, lo que provoca grandes danos estructurales a las construcciones y dispositivos 



defensivos, mientras que el fuego alienigena del dragon frfe a la infanterfa enemiga en un abrir y cerrar 
de ojos. 

Una vez que la espora haya alcanzado el maximo nivel de desarrollo —espora suprema—, puedes solicitar 
un titan. Esta gigantesca unidad de ataque cuerpo a cuerpo es muy lenta, pero puede destrozar la base 


enemiga en poco tiempo. No obstante, solo puedes tener uno. 
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[ MODELADO DEL PAISAJE 
E INUNDACIONES 1 


Tanto la Ascension como los Remanentes pueden modelar el paisaje, si bien en el modo Campana los 
Remanentes tardan en desarrollar esta tecnologia. Gracias a los manipuladores y los carroneros, pueden 
crear barreras naturales para protegersus construcciones de las inundacionesy los ataques enemigos, asi 
como cavar zanjas para canalizar las peligrosas crecidas del agua. 


Esta tecnologia se ideo para proteger las ciudades del aumento del nivel de los mares, pero asumio una 
nueva funcion con la llegada de los alienigenas. En su labor de deformar la Tierra hasta convertirla en una 
copia de su extrano mundo, los alienigenas anegan grandes porciones de terreno. Asi, el uso que hagas de 
esta tecnologia puede marcar la diferencia entre sobrevivir o perecer. 


Nota: Tambien puedes modificar el paisaje con metodos mas destructives. 


I MENU PRINCIPAL 1 


Perfil 


La primera vez que inicies el juego pasaras por la pantalla de perfiles, 
ya que en el perfil se guardan todos los datos relativos a la partida. 

Escribe el nombre que quieras usar y haz clic en Agregar/ actualizar. A continuacion, haz clic en 
Selecdonar para iniciar la partida con ese nombre de perfil. 


Si quieres crear o cambiar a otro perfil, o bien borrar uno existente, haz clic en el nombre de perfil que 
aparece en la parte superior derecha de la pantalla para regresar a esta seccion. 


Campana 


En la pantalla de la campana veras un mapa del mundo. Desde aqui puedes decidir cargar una repeticion o 
una partida guardada. elegir una mision gracias a Seleccionar campana o hacer clic en Continuar para 
reanudar la partida desde el principio de la ultima mision desbloqueada. 


Si escoges Seleccionar campana. a continuacion tendras que elegir una campana y una mision. 

Solo estaran disponibles las campanas y misiones que hayas desbloqueado por completar la campana 
o mision anteriores. 


Batalla 


El modo Batalla te permite configurar a tu gusto un combate entre las facciones que prefieras. 

En primer lugar, selecciona el mapa donde deseas jugar. Los numeros que aparecen en los mapas 
indican la cantidad maxima de jugadores que puede haber (hasta seis) y su ubicacion inicial. 

Si haces clic en Aceptar, pasaras a la pantalla de configuracion, donde puedes definir las 
siguientes opciones: 


Nombre 

Para quitar un jugador del sistema de la partida, elige Cerrar. 

Faccion 

Escoge tu faccion y la de tus adversaries de entre las tres disponibles: Remanentes, Ascension 
y alienigenas. 

□ificultad 

Establece la destreza de tus contrincantes. 

Color 

Gracias a esto, podras diferenciar tus unidades de las de tus enemigos en el campo de batalla. 

Clan 

Define a que clan quieres que pertenezea cada jugador. Los jugadores que esten en un mismo clan 
jugaran como aliados y no podran atacarse. 

Signo 

Establece el signo que distinguira a tu ejercito. 


Una vez realizadas todas estas selecciones, haz clic en Iniciar para empezar a jugar. 







[ MULTIJUGADOR POR LAN 1 
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LAN 

Selecciona esta opcion para crear o incorporarte a una partida a traves de tu red de area local. 


Tras seleccionar LAN en el menu de varios jugadores, podras elegir entre las siguientes opciones: 


Entrar 

Selecciona un nombre de la lista de partidas disponibles para entrar en ella. 

Crear partida 

Selecciona esta opcion para pasar a la pantalla Crear partida LAN, donde podras configurar 
la partida. 


Si decides crear una partida multijugador, dispondras de las siguientes opciones: 

Nombre para la partida en red 

Escribe el nombre que quieres que tenga tu partida en la lista de partidas disponibles. 

Mapas 

Elige uno de los mapas de la lista. El grafico que aparece muestra el mapa y el cuadro de 
informacion indica el tamano de este y la cantidad de jugadores que caben en el. 

Condicion de victoria 

Define los criterios que otorgaran la victoria. Se puede elegir una sola condicion o combinar 
varias. 

Liquidar a lideres enemigos 

Para veneer, procura que tu heroe no muera en combate y liquida a todos los heroes 
enemigos. Los lideres de las facciones son James Buchanan (Remanentes), Maximilian Khan 
(Ascension) y Mannon (haigenti). 

Arrasar bases enemigas 

Para ganar, asegurate de tener al menos una construccion en pie en la base tras haber 
destruido las bases de tus enemigos. Las bombas de agua de los Remanentes, los 
hidrogeneradores de la Ascension y las bombas de mutageno de los haigenti no forman parte 
de las bases. 

Tomar los depositos de agua 

Para veneer, hazte con el control de todos los depositos de agua del mapa. 



Una vez que la configuracion se ajuste a tus preferencias, selecciona Confirmary pasaras a otra pantalla de 
configuracion, donde puedes definir las siguientes opciones: 

Nombre - Permite elegir entre tres posibilidades: 

Abrir 

Deja la vacante abierta para que alguna persona se incorpore a la partida. 

Cerrar 

Evita que se incorporen otras personas o jugadores del sistema en ese puesto. 


Sistema 

Asigna el control del jugador al sistema. 


Faccion 

Establece que faccion de las tres disponibles controlas. 

Dificultad 

Establece la pericia de los enemigos controlados por el sistema. 



Color 

Gracias a esto, podras diferenciar tus unidades de las de tus enemigos. 


Clan 

Define el clan de cada jugador. Cada uno puede seleccionar su clan, pero la eleccion quedara en manos 
del anfitrion para los jugadores del sistema. Los jugadores que esten en un mismo clan jugaran como 
aliados y no podran atacarse. 


Listo 

Indica que los jugadores estan listos para empezar la partida y han hecho clic en Iniciar. Para que el 
anfitrion pueda dar comienzo a la partida, todos los jugadores deben estar listos. 


Condiciones de victoria 

Si asi lo desea, el anfitrion puede ajustar aun mas las condiciones de victoria de la partida. 


Cuando la configuracion sea de tu gusto y los jugadores hayan indicado que estan listos, haz clic en Iniciar 
para comenzar la partida. 





I MULTIJUGADOR POR INTERNET 1 


Selecciona esta opcion para enfrentarte a otros jugadores a traves de Internet. 

Si eliges En tinea en el menu multijugador principal, la siguiente pantalla te pedira un nombre de usuario 
y una contrasena. Asi, para acceder a este modo, necesitas disponer de una cuenta. Las opciones 
disponibles son: 


□rear cuenta 

Si seleccionas esta opcion, se te pedira un nombre de usuario, una contrasena y la clave del CD 
para Internet (al final del manual). Nota: En nombres de usuario y contrasenas se distingue entre 
mayusculas y minusculas. 

Una vez hecho esto, haz clic en Crear cuenta para proseguir. 

Bomar cuenta 

Escribe el nombre de usuario y la contrasena de la cuenta que quieres borrary haz clic en 
Borrar cuenta. 

Bomar lista 

Limpia de datos el apartado Cuentas locales. Nota : Con esto no eliminas las cuentas. Para volver a 
mostrarlas en la lista, inicia sesion con ellas. 

Iniciar sesion 

Escribe un nombre de usuario y una contrasena. o haz clic en una de las cuentas de la lista Cuentas 
locales, y selecciona esta opcion para iniciar sesion. 


Si los datos introducidos son correctos. pasaras a la zona de encuentro. Esta pantalla es el lugar donde se 
reunen los jugadores antes de la partida para conversar y organizarse. 

Si quieres crear una partida o incorporate a una existente. dispones de las siguientes opciones: 


Entrar 

Selecciona una de las partidas de la lista y haz clic en Entrar para incorporate a ella. Puedes filtrar la 
lista de patidas en funcion del mapa o la cantidad maxima de jugadores. 

Crear partida 

Selecciona esta opcion para pasar a la pantalla de creacion de patidas por Internet. En esta pantalla 
podras configurar una partida como se describe en el apatado «Multijugador por LAN». 

Clasificacion 

Muestra las mejores puntuaciones, con estadisticas, y la posicion que ocupas segun las partidas por 
Internet que has disputado. 
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E OPCIONES 1 


Imagen 

Mueve la barra deslizante Gamma para cambiar el brillo y haz clic en Tamano de la pantalla para seleccionar 
la resolucion que prefieras. 

Si ves que el rendimiento del juego es menor del que te gustaria, desactiva los reflejos, disminuye las 
sombrasy anula las texturas detalladas para mejorarlo. 

Sonido 

Ajusta el volumen yactiva o desactiva tanto los efectos de sonido como la musica. 

Controles 

Te permite cambiar las funciones asignadas a las distintas teclas, asi como activar o desactivar los cuadros 
de informacion, los mensajes y otras prestaciones. 


Cuando todas las opciones esten a tu gusto, haz clic en Aceptar. Es posible que el juego tarde un poco en 
procesar todos los cambios. 
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I APENDICE I: CONSTRUCCIONES 1 



Remanentes 

El refugio, que admite dos mejoras, es la construction donde se adiestra a todas las 
unidades de infanteria. Cada mejora te permitira desarrollar tecnologias nuevasyampliar 
la base. Los carroneros que necesitas para levantar otras construcciones tambien se 
fabrican aqui. 

Precisa: James Buchanan o un carronero 


En el arsenal se llevan a cabo todas las investigaciones de unidades de infanteria. Aqui 
desarrollas armas y tecnologias nuevas para mejorar tu rendimiento en el campo de 
batalla. 

Precisa: Haven 


La chatarreria es el lugar donde los Remanentes montan todos los vehiculos y los 
convierten en anfibios y donde desarrollan tecnologias defensivas. Para construir una, 
necesitas contarcon un refugio mejorado. 

Richiede: Haven 


La planta solar se encarga de cubrir las necesidades de energia solar. En funcion del nivel 
del refugio. tal vez puedas mejorarla para convertirla en una planta solar avanzada, que 
obtiene energia mas rapido. 

Precisa: Haven 


Los santuarios arcanos hacen que mas Supervivientes acudan a la base, ya que son 
versiones acorazadas de sus bases subterraneas. Cuantos mas tengas. mas soldados 
podras sumar a tus filas. 

Precisa: Haven 


Las atalayas se pueden construir a cierta distancia de la base y aumentan el campo visual 
disponible a su alrededor. Se pueden mejorar al mismo ritmo que el refugio para dotarlas 
de ametralladoras. misiles autodirigidos o canones de gran calibre. 

Precisa: Haven 


Las bombas de agua se construyen sobre los depositos de agua que tengas en tu poder. 
Si dispones de la tecnologia avanzada adecuada. puedes mejorarlas para dotarlas de una 
torreta defensiva. 

Precisa: Infanteria para la toma y refugio para mejoras 
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Ascensi6n 

La vanguardia es el elemento fundamental del ejercito de la Ascension, ya que se 
convierte en cualquier construction. Si la mejoras, tendras mas construcciones 
disponibles y la dotaras de canones laser defensivos. 

Precisa: Nada 


El nucleo de mando es el centra de reclutamiento de legionarios. Todas las unidades 
de infanteria se adiestran aqui. al igual que los manipuladores que utilizas para 
recolectarADN. 

Precisa; Vanguardia modelo I 


Los laboratories permiten a la doctora Fujishima realizarsus investigaciones de robotica 
y armamento avanzados, que son elementos cruciales para tu mision. 

Precisa: Vanguardia modelo I 


La planta replicadora se puede construir tras mejorar la vanguardia por primera 
vez y permite fabricar los vehiculos y robots mecamorficos que la doctora Fujishima 
va desarrollando. 

Precisa: Vanguardia modelo II 


El laboratorio avanzado estara disponible cuando mejores la vanguardia al maximo. 
En el podras desarrollar la mejor tecnologia armamentistica, como la necesaria para 
crearcolosos. 

Precisa: Vanguardia modelo III 


Los hidrogeneradores, que se construyen sobre depositos de agua, se encargan de 
producir el hidrogeno necesario para la tecnologia avanzada. 

Precisa: Infanteria para la toma y vanguardia para mejoras 


Alienfgenas 

La espora germinal cae desde la nave nodriza para convertirse en el nucleo de produccion 
e investigation de los haigenti. Al mejorarla, va adquiriendo muchas formas distintas y 
ampliando su oferta de tecnologias y seres. 

Precisa: Mannon o espora asentada 


Las biogranjas se colocan sobre los complejos supervivientes para procesar a los 
humanos de su interior y convertirlos en biomateria, que servira para la fabrication 
de bioarmas. 


Precisa; Espora germinal o biosubdito y espora 

Los embriones pequenos descienden desde la nave nodriza y aterrizan junto a 
la espora. De ellos eclosionan mantis, perforadoresy sonicos. 

Precisa: Espora germinal 






Los embriones medianos tambien descienden desde la nave nodriza y dan lugar a 
devoradores, azotes, aracnis y dragones. 

Precisa: Espora joven 


Los embriones grandes, una vez en el suelo, dan vida a opresores, alacranes, 
progenitores y raptors. 

Precisa: Espora adulta 


Al colocar una bomba de mutageno sobre un deposito de agua, se produce el mutageno 
que utilizan los alienigenas como combustible y se inundan los aledanos. Cuantas mas 
bombas de mutageno se construyan, mas rapido se anegara el paisaje. 

Precisa: Unidades cuerpo a cuerpo para la toma y espora para mejoras 


APENDICE II: UNIDADES 1 


Remanentes 

El soldado lobo es la unidad basica que se recluta en los complejos supervivientes. 
Dispone de una armadura ligera y una ametralladora normal. 

Precisa: Refugio 


El depredador es un soldado lobo dotado de mejor armadura y una gran sierra mecanica 
para despedazar al enemigo. Gracias a una mejora posterior, tambien puede lanzar 
granadas de napalm. 

Precisa: Refugio e investigacion de depredador 




Si necesitas apoyo a distancia, recurre a los linces, que disponen de rifles de 
francotirador y capacidad de camuflaje. 

Precisa: Refugio e investigacion de lince 


El flamfgero vive para arrasar cuanto encuentra a su paso con su lanzallamas y sus 
destructivas minas terrestres. 

Precisa: Refugio mejorado 


Resulta vital reclutar cazadoras, porque solo ellas son capaces de piratear los robots de 
la Ascension y controlarlos. 

Precisa: Refugio avanzado 
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El quad es un vehfculo ligero equipado con una ametralladora en la parte trasera. Lo 
mejor es dedicarlos a tareas de exploracion, ya que son rapidos pero poco resistentes. 


Precisa: Chatarreria y refugio 


El lanzacohetes es un vehfculo todo terreno al que se ha instalado un lanzacohetes. Los 
cohetes estan modificados para detectar los campos electrostaticos que generan las 
unidades de la Ascension y dirigirse automaticamente hacia ellos. 

Precisa: Chatarreria y refugio mejorado 


El ariete es un camion blindado que se utilizaba para transportar comida y suministros 
entre grandes ciudades. Ahora, sin embargo, dispone de un canon en la parte superior y 
puede causar bastantes danos cuando acumula la inercia suficiente. 

Precisa: Chatarreria y refugio mejorado 


El triton es un vehfculo anfibio basico que sirve para transportar tropas y resulta esencial 
para cruzar rapidamente grandes masas de agua. 

Precisa: Chatarreria y refugio mejorado 


El elefante es una plataforma con obus que se puede dejar fija y transportar segun se 
necesite. Tiene un gran alcance y usa proyectiles muy variados con efectos especfficos. 
Ademas, crea una barrera defensiva de tierra a su alrededor cuando se fija en algun lugar. 

Precisa: Chatarreria y refugio avanzado 


El armadillo es un tanque Abrams modificado que esta dotado de una ametralladora y 
un canon de gran calibre. Esta unidad acorazada puede provocar grandes danos con las 
armasy aplastara la infanterfa bajo las orugas. 

Precisa; Chatarreria y refugio avanzado 


Las libelulas son las unicas unidades aereas de los Remanentes. Sirven para transportar 
tropas, pero pueden resultar decisivas en combate si se hace un uso estrategico de sus 
ametralladoras y misiles teledirigidos. 

Precisa: Chatarreria y refugio avanzado 


Ascensi6n 

Los legionarios son «voluntarios» que se han unido a la causa de la Ascension 
y han visto como los mejoraban geneticamente y sustitufan partes de su cuerpo 
por implantes ciberneticos. Son muy eficaces en masa y disponen de un escudo 
que se regenera y lasers que se pueden mejorar. 



Precisa: Nucleo de mando modelo I 
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El glaciador es la otra unidad de infanteria de la Ascension. Tiene un arma crionica 
especial que puede congelar el agua y a los enemigos que haya a cierta distancia. lo que 
provoca graves danos a las unidades de base organica. 

Precisa: Nucleo de mando modelo II 


La mayor parte del ej6rcito de la Ascensl6n se compone de unidades mecamdrficas. 



El serpens es un vehiculo pequeno y facil de manejar que se puede transformar en una 
torreta laser fija, la torreta serpens. En solitario es bastante fragil, pero un grupo de 
serpens puede liquidara muchas unidades de infanteria rapidamente o, convertidos en 
torretas, formar la primera Lfnea de defensa. 

Precisa: Planta replicadora modelo I 




El centauro —y centauro pilum— es la unidad de combate basica de la Ascension. Este 
tanque ligero con canon laser se puede transformar en un robot capaz de ejecutar un 
potente ataque cuerpo a cuerpo y cuenta con un arma de largo alcance para la infanteria. 
Resulta eficaz tanto para atravesar las defensas enemigas como para cubrir a los aliados. 


Precisa: Planta replicadora modelo I 



El geozeus es un robot hibrido que dispone de potentes garras y un rayo laser. Se puede 
transformar en un avion de despegue vertical llamado aerozeus para apoyar la ofensiva 
desde el aire si fuera necesario. 

Precisa: Planta replicadora modelo I 



El pegaso es el avion de transporte de infanteria de la Ascension. Antes de lanzar a 
las unidades. limpia la zona de descenso con electrobombas y. una vez en el lugar de 
destino. se fija en el suelo y se transforma en un pegaso obus, que ataca a distancia. En 
el modo obus tambien puede modelar el paisaje circundante con fines defensivos. 

Precisa: Planta replicadora modelo II 


El guardian fantasmal es el vehiculo mas grande de los que se producen en serie y 
cuenta con un potente canon que lanza proyectiles de plasma explosivos. Se convierte en 
un bombardero invisible, el fantasma, que arrasa las bases enemigas. 

Precisa: Planta replicadora modelo II 

El coloso es la unidad mas ciclopea de la Ascension y, aunque tal vez su diseno no sea 
perfecto, su presencia en el campo de batalla es atronadora. Esta equipado con un arma 
electrica, varios cohetes y una fuerza sin parangon que tiene efectos absolutamente 
devastadores mientras tiene energia. 


Precisa: Investigacion de laboratorio avanzado y planta replicadora modelo II 
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Alienfgenas 

La unidad mas basica es una mutacion directa de los humanos que hay en los complejos 
supervivientes. Los biosubditos tienen un ataque cuerpo a cuerpo limitado y. tras 
desarrollar la mejora de sotocentinela, se pueden convertir en minas ocultas. 

Precisa: Biogranja 


Las mantis son seres baratos y sencillos que tienen potentes mandibulas y garras que las 
convierten en unos adversaries temibles cuerpo a cuerpo. 

Precisa: Espora germinal 


El periorador es una variedad de la mantis que puede disparar a sus enemigos las puas 
reforzadas que tiene en la espalda. Al mejorarlo, las puas se cargan de un veneno que va 
reduciendo la vitalidad de los enemigos de base organica. 

Precisa: Espora germinal 


El sonico utiliza ondas de sonido a alta frecuencia para deteriorar los tejidos y provocar 
danos estructurales. Su capacidad para impactar contra el enemigo a gran distancia lo 
convierte en una unidad muy eficaz. 

Precisa; Espora germinal 


El devorador es una bestia que disfruta atacando sin piedad. Gracias a sus fuertes 
antebrazos, puede lanzar a sus enemigos por los aires facilmente. 

Precisa: Espora joven 


El azote es una unidad aerea capaz de lanzar unas lombrices que segregan acido para 
digerir a sus presas. Su caparazon duro y su ataque imparable hacen que tenga una 
potencia sorprendente en el campo de batalla. 

Precisa; Espora joven 


El aracnis es un organismo parasitario que fue disenado geneticamente para explotar o 
atacar con acido desde cerca. Su eficacia es aun mayor cuando ataca a grandes grupos de 
enemigos. 

Precisa: Espora joven 


El dragon escupe un compuesto especial que prende al entrar en contacto con la 
atmosfera y resulta especialmente nocivo para las unidades de base organica. 

Precisa: Espora joven 
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El opresor es una unidad de ataque cuerpo a cuerpo que cuenta con un excelente blindaje 
y resulta sumamente eficaz para eliminar defensas y construcciones. 

Precisa: Espora adulta 


El alacran se parece a un escorpion terrestre, pero es una maquina viviente que contiene 
una bomba de acido y usa el aguijon para defenderse cuando lucha cuerpo a cuerpo. 

Precisa: Espora adulta 


El progenitor es un hibrido de dos especies fabricado mediante ingeniena genetica. 
Tiene la capacidad de controlar unas lombrices alienigenas que se desplazan por el 
subsuelo y provocan enormes danos. Tras mejorarlo, puede controlar un amfis: una 
lombriz alienigena gigantesca capaz de destrozar construcciones y lanzar a la infanterfa 
por los aires. 

Precisa: Espora adulta 


El raptor es la otra unidad aerea alienigena. Dispone de un ataque con rayo que lanza a los 
enemigos por los aires y les provoca danos antes de que impacten contra el suelo. 

Precisa; Espora adulta 


El titan es el unico ser que no se puede crear en la Tierra. Su tremendo tamano hace que 
se tenga que gestar en la nave nodriza haigenti. Una vez terminado, esta enorme bestia 
desciende de los cielos en llamas y se convierte en una agresiva arma de combate cuerpo 
a cuerpo. 

Precisa: Espora suprema 
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ACUERDO DE LICENCIA Y GARANTIA DE 
THE CODEMASTERS SOFTWARE COMPANY LIMITED 
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AVISO IMPORTANTE: Por la presente, The Codemasters Software 
Company Limited (en lo sucesivo, “Codemasters”) hace entrega 
del programa (en lo sucesivo, “el Programa”) que acompana a 
este documento conforme a Iicencia y en las condiciones que se 
expresan a continuacion. El Programa incluye el software, el 
medio que lo contiene y su documentation, ya sea impresa o en 
formato electronico. La concesion de esta Iicencia constituye un 
acuerdo legal entre el usuario y Codemasters. La utilizacion del 
Programa implica la aceptacion de las condiciones del presente 
acuerdo suscrito con Codemasters. 

El Programa esta protegido por la legislacion inglesa, los tratados 
internacionales o convenciones en materia de propiedad 
intelectual y otras normativas al respecto. El Programa se usa 
conforme a Iicencia y no se vende, por lo que este acuerdo 
no concede derecho de propiedad alguno sobre el Programa o 
sus copias. 

1. Licencia limitada de uso: Junto con la Iicencia, Codemasters 
concede al usuario derechos limitados, sin caracter exclusivo 
y sin derecho a cesion, para el uso de un ejemplar de este 
Programa para uso personal. 

2. Propiedad: Todos los derechos de propiedad intelectual 
contenidos en el Programa (entre otros, los derivados del 
contenido registrado como imagen, sonido u otro formato) 
y la titularidad de todas y cada una de las copias recaen en 
Codemasters o los otorgantes de la licencia, por lo que los 
unicos derechos que tendra el usuario seran los derivados de 
la licencia que se expresan en el primer parrafo. 

CUEDAN EXPRESAMENTE PROHIBIDAS: 

* la copia del Programa; 

* la venta, alquiler, concesion mediante licencia, distribution, 
cesion o puesta a disposition, total o parciai, del Programa 
a otras personas con fines comerciales, entre otros, en un 
servicio a terceros, “cibercafes”, salones de recreativas u 
otros locales comerciales. Para la utilizacion comercial del 
Programa el usuario debera suscribir con Codemasters un 
acuerdo de licencia especifico para locales comerciales (vease 
la information de contacto al final del documento); 

* la aplicacion de ingenieria inversa, descifrado del codigo 
original, modification, descompilacion, desensamblaje 
o creation, total o parciai, de programas derivados 
del Programa; 

* la retirada, desactivacion u omision de los avisos o 
indicatives de propiedad ubicados en el embalaje o en el 
interior del Programa. 

GARANTIA LIMITADA: Codemasters garantiza al comprador 
original del Programa que el medio en que se grabo no presentara 
desperfectos materiales ni de fabrication durante 90 dfas a partir 
de la fecha de compra. Si se encontraran desperfectos en dicho 
periodo, Codemasters se aviene a reemplazar, sin coste alguno, 
el Programa defectuoso dentro del periodo de garantia, siempre 
y cuando Codemasters todavia fabrique el Programa. Para ello, 
se debera enviar el Programa, a portes pagados, con el recibo 
de compra debidamente fechado. Si el Programa ya no estuviera 
disponible, Codemasters se reserva el derecho a sustituirlo por 
otro similar o de igual o mayor valor. Esta garantia se limita al 
medio en que se grabo el Programa tal y como Codemasters lo 
suministro, y no sera valida si el defecto o defectos se derivan de 
un abuso, mal uso o negligencia en la utilizacion del Programa. 
Todas las garantias implicitas por ley estan limitadas al periodo 
de 90 dfas descrito anteriormente. 


Excepto por lo estipulado anteriormente, esta garantia sustituye 
a todas las garantias acordadas por escrito o verbal mente, 
explicitas o implicitas, incluidas las de comercializacion, calidad 
satisfactoria, adecuacion para un proposito particular o de no 
infraction, y ninguna otra protesta formal o reclamation vinculara 
u obligara a Codemasters en forma alguna.Cuando se envie el 
Programa para su devolution de acuerdo con los terminos de 
la garantia, deberan mandarse solo los discos originales en 
un embalaje seguro que incluya: (1) una fotocopia del recibo 
de compra con la fecha de compra; (2) un documento con el 
nombre y la direction claramente indicados; (3) una pequena 
nota en la que se describa el desperfecto y el sistema en el que 
instalo el Programa. 

LIMITACION DE DANOS: Codemasters desestima toda 
responsabilidad en concepto de danos especiales, incidentales o 
emergentes derivados de la posesion, utilizacion, funcionamiento 
defectuoso del Programa, incluidos los danos a la propiedad, 
lucro cesante, errores informaticos, funcionamiento defectuoso 
de otros dispositivos o lesiones personales. En caso de lesiones, 
Codemasters desestima toda responsabilidad, aun cuando fuera 
consciente de la probabilidad de que estas pudieran ocasionarse, 
y siempre y cuando la ley lo permita. La compensacion a la que 
se obliga Codemasters no excedera en ningun caso a la cantidad 
desembolsada para la obtencion de la licencia del Programa. 
Si el pais o region en que se concede la garantia no contempla 
limitaciones sobre la duration de cualquier garantia implicita 
ni excluye o limita los danos incidentales o derivados, dichas 
limitaciones y exclusiones de responsabilidad no seran aplicables. 
Esta garantia otorga al usuario derechos legales concretos 
que vienen a anadirse a los que por ley le correspondan, y que 
variaran dependiendo de la legislacion a la que este sujeto. 
RESCISION: Sin perjuicio de los derechos de Codemasters, este 
acuerdo se rescindira automaticamente si el usuario no cumpliese 
las condiciones en el estipuladas. En ese caso, se deberan 
destruir los ejemplares del Programa y sus componentes. 
COMPENSACION: Debido al dano irreparable que para 
Codemasters supondria el incumplimiento de las condiciones de 
este acuerdo, el usuario acepta avenirse a las compensaciones 
adecuadas (sin que medie garantia en efectivo, deposito o prueba 
de los danos) debidas al incumplimiento de este acuerdo, que 
habran de anadirse a las compensaciones que correspondieran a 
Codemasters de conformidad con la legislacion aplicable. 
INDEMNIZACION: El usuario se compromete a indemnizar, 
defender y eximir a Codemasters, sus asociados, filiales, 
contratistas, empleados, directores y agentes de toda 
responsabilidad, perdidas y gastos derivados de los actos u 
omisiones en el uso del Programa conforme a las condiciones 
de este acuerdo. 

OTRAS CONDICIONES: El presente documento incluye el acuerdo 
Integra alcanzado entre las partes y reemplaza a otros acuerdos 
o aseveraciones que las partes hubieran podido efectuar 
con anterioridad. Toda enmienda sobre el mismo debera de 
realizarse por escrito y con el consentimiento de ambas partes. 
Si, por cualquier razon, se estimase inaplicable cualquiera 
de las condiciones expuestas en este contrato, se obraran las 
modificaciones pertinentes para posibilitar su aplicacion sin que 
el resto de las condiciones de este acuerdo se vean afectadas. 
El presente acuerdo se regira e interpretara de acuerdo 
con la legislacion inglesa, y el fuero sera el de los tribunales 
de Inglaterra. 
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I SOPORTE TECNICO ] 


Sitio web de Codemasters 
www. codemasters. com 

El sitio web de Codemasters contiene parches del juego, preguntas frecuentes y una version en linea 
de nuestro soporte tecnico basico. Tambien dispone de un formulario de solicitud de soporte tecnico 
que puedes utilizar para solicitar asistencia para este o cualquier otro juego de Codemasters. 

Correo Electrdnico 

stecnico@atani. com 
custservica@codemastans. com 

Incluye tu archivo Dxdiag.txt junto a una descripcion de tu problema. Para obtener dicho archivo, haz 
clic sobre el boton INICIO de la barra de tareas de Windows y, a continuacion, haz clic en EJECUTAR. 
Escribe "Dxdiag" en el cuadro de dialogo que se abre y haz clic en ACEPTAR. Se mostrara la 
Herramienta de diagnostic de DirectX. Para enviar los resultados no tienes mas que hacer clic en el 
boton “GUARDAR TODA LA INFO...” y guardarlo como un archivo de texto (.txt). A continuacion, adjunta 
ese archivo a tu correo electronico. 

Recibiras ayuda por correo electronico en el plazo de una semana. 

T elefono/Fax 

Antes de llamar, asegurate de haber consultado nuestro sitio web por si hubiera una posible solucion, 
y de haber leido el archivo de ayuda de MAELSTROM, el cual se encuentra en el disco DVD-ROM 
de MAELSTROM. 

Para acceder al archivo de ayuda: 

1. Haz doble clic en “Mi PC", en el escritorio de Windows. 

2. Haz clic con el boton secundario en la unidad de DVD-ROM. 

3. Haz clic en “EXPLORAR". 

4. Haz doble clic en “LEEME”. 

Telf.: 91 747 03 15 
Fax.: 91 329 21 00 

Horario de atencion: 

Lunes - Viemes. De 9:00 a 14:00 y de 15=00 a 18=00 

Ten en cuenta que tendras que estar frente al PC cuando llames. Debera estar encendido y en 
funcionamiento (es decir, que no se haya colgado). Las llamadas pueden quedar registradas para 
propositos de formacion. 

Direccibn de Correo Foetal de Codemaetere 

Customer Services, Codemasters Software Ltd, 

PO Box 6, Royal Leamington Spa, Warwickshire, CV47 2ZT, Reino Unido. 





